NIGHTMARE 


Das Sp<et Nightmcre besteht aus 9 Varianten. tn jeder dieser Varjanten hgben Sie gegen die gleichen Feinde zu 
kampfen, nur unter verschiedener Zusammensiellung und mit verschiedenen Methoden. 

Die Feinde sind: 

V6gel 

Teufelsgesichter 
Ballons 
Schlange und 
die Zeit. 

■r 

Sie kdnnen unter 9 verschiedenen Geschwindigkeitsstufen wshlen. 

Nachdem Sie das Gerat eingeschaltet haben, hdren Sie die Schlaflteder. Das Kind ist eingeschlafen und tratrmt. 
So fort nachdem Sie die "RESET" — Taste betatigt haben, fangen fur das Kind die Alptraume an. Natiirlich mochte 
dieses Kmd so schnell wie moglich diesem Alptraum entkommen, Dafur gibtes aber nur einen Fluehtweg* Mittels 
des magischen Seiles zum Rettun^hubschrauber und davon fliegen. Doch da sind noch die genannten Feinde, 
welche erst zu be kampfen, umgehen, uberspringen, etc. sind. 

Die Vogel rmissen umgangen warden, denn Sie versuchen das Kind vomSeil zu v«rfen. Steuern Sie das Kind mittels 
des Kontrollhebels nach links, rechts, oben, unten und durch Driicken des roten Knopfes springt das Kind. Die 
Teufelsgesichter miissen mit ©inem Stock erschlagen vwrden, bevor das Kind von den Gesichtern beruhrt wird. 
Die Beruhrung wurde das Kmd aus dem Spiel nehmen (as sind ingee amt 4 Kinder). Um den Stock zu bewegen, 
miissan Sie den KontrollhebeS nach links odar rechts bewegen je nach Herannahen der Gesichter. Nachdem das 
Kind ejn Teufelsgcsicht mit dem Stock getroffen hat, verwandelt sich dieses in emen Vogel. Der Vogel wiederum 
wird versucben das Kind vom Seil zu stossen. Sollte das Kind run ter fallen und durch Zufall auch noch die Schlange 
Oder ernes der Teufelsgesichter beruhren, ist es sofort aufter Gefecht gesetzt. Die Ballons mtissen an der Sehnur 
gefangen und zur Erde gebracht vwerden. Dies steuern Se durch Bewegen des Kontrollhebels nach links, rechts 
und/oder sprtngen mittels Driicken des roten Knopfes. Alle zur Erde gebrachten Ballons verwandein sich sofort 
in Teufelsgesichter, welche auf fceinen Fall beruhrt warden durfen. Erne Beruhrung wurde das Kind dem weiteren 
Spiel entziehen. 

ACHTUNG: Die Zeit ist ebenso ein Feind. SoMte die Ihnen vorgebene Zeit ablaufen, bevor Sie neue Zeitpunkte 
erhieften durch erfotgreiches Zerstdren der Feinde od©r Erreichen des Rettungshubschraubers, wird das Kind 
ebenfalls dem weiferen Spiel entzogen 

Das Kind mu£J alle Anforderungen erfolgreich ausfuhren, um in den Retttungshubschrauber einsteigen zu kdnnen. 

Nachdem alle 9 Varianten durchgespielt sind, kehrt das Bild zur ersten Variant© zurdck mil schnellerer Geschwm- 
digkeitsstufe. Insgesamt haben Sie 6 Gesfhwmdigkertsstufen zur VerfUgung. 


BILD 1 BIS 3 
8 V6gel 

8 Teufelsgesichter 
8 Ballons 
1 Schlange 

Punfctebewertung: 


BILD 4 BIS 6 
16 Vdgel 

16 Teufelsgesichter 
16 Ballons 
1 Schlange 


bild . 


BILD 7 BIS 9 
24 Vftgel 

24 Teufelsgesichter 
24 Ballons 
1 Schlange 
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Bonus 


Bonus wird fur jeden erfolgreich zerstdrten feind gewahrt. 


NIGHTMARE 


The nightmare game has 9 different scream* Each time you overcome the enemy you can go to the next variation. In each of 
these screens you will fight against the enemies but with different methods;, under different conditions. 

The enemies are: BIRDS DEVILFACES BALLOONS A SNAKE THE TIME 

There are 6 speed levels. Set the speed level according to your ability by using the selection switch. If you do not choose a speed 
selection, it will automatically be in the lowest speed. 

After turning the power on you will hear a lullaby. The child is asleep and it dreaming. But, after you twitch the reset, the night¬ 
mare begins* The child, of course, wants to get out of the nightmare as soon as possible. But the only way to escape is by 
reaching the rescue helicopter. You reach the helicopter by climbing the magic ropes end fighting egeirot the enemies. The bird* 
have to be avoided so the child does not fail down. The devilfaco* must be beaten with a stick and then avoided. The balloons 
must be caught and one by one brought to the ground. However, the snake can not be destroyed in any way. You can only 
avoid touching it. At the same time you must always think about the time which the child has left, If you run out of time the 
child will die. 

The enemies try to prevent the child from jumping into the helicopter. The child can not enter the helicopter before all tha 
enemies have been destroyed. But after the anemias are destroyed and the child escapes into tha helicopter, the screan will 
change to the next variation. In this new nightmare the enemies appear In a different grouping* Now the player has to rescue 
the child with a different method than used before. 


JOYSTICK; 

Push the red button 
Turn the stick up 
Turn the stick down 
Turn the stick left 
Turn the stick right 


jump 

move up 

move down 

move left beating 

move right or beating 


THE BIROS: 

The birds need only be avoided by the child as he climbs the magic ropes. You jump up to the ropes, jump from rope to rope, 
or jump over the snake by pushing the red button. If a bird touches the child, ha will be knocked off the rope* He must then 
try again to climb up to the helicopter before the time runs out. But if he touches the snake, he wilt die instantly, (There are 
a total of 4 children for each game.) 


THE DEVILFACES: 

You have to be^t the devilfaces with a stick by turning tha joystick to the left or to the right, depending on from which side the 
face is approaching After the child has beaten the davNfacas, they will turn into birds. The child hat to avoid touching them 
as before. If the child touches them he will fall. Or if tha child falls from tha magic rope and does not touch the devilfecet but 
touches the snake, he will also die* Once aM the devil facers have been turned into birds, the child may enter the helicopter. 

THE BALLOONS: 

Th** balloons need to be caught by tneir string by having the child Jump off the magic rope at the right moment. The child then 
slowly floats to the ground. After each successful jump, the balloon turns into devil faces. You must again avoid touching 
them and the snake* While floating down the child's course of descent can be controlled by moving tha joystick right or left. 
This will help you avoid other devil races or the snake. After all the balloons have been turned into devil faces, the child may 
enter the helicopter* 


In all of the screen variations, the child must finish ail the assigned tasks before entering the helicopter And moat important, 
there is always the time limit After you have finished the 9th screen, the gam# starts from the beginning, but with the next 
fastest speed level. All together there are 6 different speed levels* 


Below are the enemies to be faced in each screen variation; 


Screen 1: 

8 birds 

Screen 4 

16 birds 

Screen 7: 

24 birds 

Screen 2; 

8 devi(faces 

Screen 5 

16 devil faces 

Screen 8: 

2*1 devilfeces 

Screen 3; 

8 balloons 

Screen 6; 

16 balloons 

Screan 9 : 

24 balloons 


All the screens have one snake appearing at the bottom of the screen. 
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(GRAPH SAME AS EBEFORE) 


Additional points will be added for each successfully destroyed enemy. For semens 1,4; and 7 theft are no additional points 
because you can only avoid the enemy* Also, you score on screens 1, 4, and 7 is determined by how fast you reach tha 
helicopter The graph above shows the maximun maximum you can score in these three variations* 



